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Indledning og motivation: 
 
Ideen om den interaktive VJ-installation opstod i løbet af de første par dage på Performance 
Design. Vi gik alle lidt småforvirrede rundt og forsøgte at holde rede på det utal af spændende 
projektforslag, der dukkede op. 
En snak om en såkaldt dansemåtte udviklede sig hurtigt til, at vi blev enige om at bygge et 
interaktivt dansegulv. 
Vi havde et fælles ønske om at arbejde praktisk med knapper, samt at forstå og tilegne os 
noget erfaring med fremstilling og brug af sådanne. Herfra udviklede konceptet sig hurtigt. Vi 
nærede alle et ønske om også at arbejde med visuelle medier og bestemte os derfor for at lave 
et dansegulv, hvor de dansende kunne ”overtage” VJ’ens rolle. Man skulle, så at sige, kunne 
danse visuals frem ved at interagere med dette dansegulv og disse skulle helst, via dansens 
rytmik, passe til den musik, som bliver spillet i rummet. Der er altså tale om en installation, 
der ikke er site-specific, men dog fordrer at der spilles musik i rummet.  
Vi bestemte os hurtigt for at bruge programmet Arkaos, som er et VJ-program, til at bygge 
vores installation op over, da det rummer en masse muligheder for at bruge filtre og effekter 
på billedmaterialet, samt at kunne gøre det real-time. Dette gav os en fleksibilitet, som vi anså 
for værende en stor force, da det gør udskiftningen af billedmaterialet forholdsvis simpel og 
dermed ville det være muligt løbende at tilpasse billedmaterialet til den kontekst installationen 
skulle befinde sig i. Vi bestemte os for at anvende midi-teknologien, da Arkaos nemt kan 
midi-kontrolleres og fordi vi alle delte et ønske om netop at beskæftige os med denne slags 
teknologi, da den er meget udbredt og er kompatibel med utrolig meget forskelligt software 
og derfor kan anvendes i mange forskellige henseender. 
Der lå altså ikke i udgangspunktet nogle dybere filosofiske overvejelser i dette projekt, men i 
stedet et ønske om at få ”skidt under neglene” og få samlet noget erfaring indenfor dette 
område. De teoretiske overvejelser i forbindelse med dette projekt, er så dukket op sidenhen. 
Hensigtserklæring: 
Hensigten med dette projekt er at designe og fremstille en interaktiv installation i form af et 
dansegulv, der, forbundet med en billedprojektor, via VJ-softwaren Arkaos, lader de dansende 
medskabe en dynamisk billedflade, samt at behandle de problemstillinger, der dukker op 
undervejs i processen. 
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Procesbeskrivelse: 
Ideen til vores installation opstod til dels, da vi som gruppe sad og var indbyrdes enige om at 
vi alle ønskede at indgå i et praktisk orienteret projekt. Vi havde den målsætning at lave et 
produkt, der var enkelt og som virkede. Det virker umiddelbart som en simpel målsætning, 
men det var for os vigtigt at vi, i arbejdet med en sådan installation, erhvervede os de 
fornødne erfaringer til at udvikle og designe et stabilt produkt, der ikke havde mangler. Det 
ville have været en demotiverende faktor, hvis vi ikke havde det som udgangspunkt at vores 
produkt skulle kunne fungere fuldt ud. Derfor valgte vi et forholdsvist simpelt produkt; et 
interaktivt dansegulv baseret på midi-teknologi. Ingen af os havde nogen erfaring med 
elektronik og det var også en motiverende faktor, at vi fik muligheden for at prøve kræfter 
med simpel elektronik. Dette skulle ske i produktionen af dansegulvets knapper. Ud over at 
producere selve dansegulvet havde vi også et ønske om, at kunne arbejde med forskellige 
typer af visuelle udtryk, herunder fotos, video, flash elementer, tekst osv. Programmeringen af 
vores dansegulv skulle ske gennem VJ-programmet Arkaos. Dette program er indrettet på en 
måde så VJ’en intuitivt kan skabe en række af visuals via en midi-controller, typisk et midi-
keyboard. Det var vores hensigt at vores dansegulv skulle gøre det ud for denne midi-
controller og dermed overlade kontrollen af de forskellige visuals til de dansende.  
Vores indledende fase havde to primære elementer. Det første var at opstille en række 
designparametre, der skulle definere og klargøre vores ide, samt sætte ord på vores mål med 
installationen. Det andet var at konstruere en model af vores dansegulv og dermed have en ide 
om formgivningen af gulvet helt fra starten. De opstillede designparametre blev følgende:   
 
Designparametre: 
 
1. Tilgængelighed (Accountability) – Installationen skal kunne forstås og bruges intuitivt 
uden forudgående forklaring. Der skal være så få regler som overhovedet muligt. 
 
2. Robusthed – Installationen skal kunne holde til brugen af den og ligeledes være robust 
nok til at ”publikum” med al sandsynlighed vil ”teste” dens holdbarhed ved eks. at 
hoppe på knapperne. 
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3. Handling-Konsekvens – Ens bevægelser skal ”belønnes” således at publikum tydeligt 
kan mærke hvad det er de kontrollerer. Der skal være overensstemmelse mellem den 
reelle bevægelse og den/de visuals den udløser. 
 
4. Bevægelse – Installationen skal opfordre til bevægelse, snarere end tankevirksomhed. 
 
5. Aldrig forkert – Installationen skal fungere således at den ikke kan bruges ”forkert”, 
dvs. at der kun findes ”gode” valg. Enhver handling skal have tilfredsstillende æstetisk 
resultat, således at man altså ikke kan danse noget ”grimt” frem. Vi skal altså sørge for 
en æstetisk sammenhæng mellem de forskellige visuals. 
 
6. Non-site specific (Appropriateness) – Installationen skal ikke skabes til et bestemt 
rum, men i så vidt omfang som muligt være transportabel og kunne sættes op og tages 
ned inden for et rimeligt tidsrum. Derudover skal det være nemt at udskifte 
billedmaterialet, så det passer til den aktuelle kontekst. 
 
7. Selvkørende – Der skal ikke være en, der skal sidde og styre installationen.  
 
Disse syv parametre blev dannet ud fra tre tilgange. En praktisk, en æstetisk, og en 
underholdningsmæssig. 
Den praktiske tilgang bygger på at vi ikke bare ville have vores dansegulv til at fungere, men 
også til at være stabilt og mobilt. Robusthed var en vigtig faktor for os, da produktet er ment 
til relativ hårdhændet behandling. Dans er i mange tilfælde en voldsom affære og det 
kombineret med fin elektronik, udgjorde en stor udfordring for os. Det skabte altså en 
målsætning om, at denne installation skulle være meget robust. En anden praktisk målsætning 
var mobilitet. Vores installation skulle ikke være skabt til et bestemt rum, den skulle kunne  
bruges til næsten enhver festlig sammenhæng. Derfor var det i designfasen vigtigt at udvikle 
gulvets udformning sådan at det var transportabelt og let at montere. Slutteligt skulle 
installationen også være selvkørende, således at den eneste mulige kontrol over den skulle ske 
gennem bevægelsen på den. 
På det æstetiske plan spillede der mange ting ind. Der er en stor risiko for at man skaber et 
temmelig kaotisk udtryk ved at lade en ustyrlig gruppe mennesker, som dansende kan 
kategoriseres som, danne billeder med deres fødder. Derfor var det vigtigt for at vi opnåede 
en balance i det udtryk, det skulle være muligt at skabe via dansegulvet. Det var vigtigt for os 
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at være opmærksomme på en opretholdelse af en æstetisk sammenhæng mellem de forskellige 
visuals. Dette skulle opnås ved at holde dem inden for en bestemt tematik. Derudover ville vi 
undgå at udtrykket blev monotont. Dette skulle modvirkes af, at vi lavede flere forskellige 
tematikker, der så skulle anvendes i løbet af et arrangement. Det skulle heller ikke være 
muligt at træffe forkerte valg i de forskellige kombinationsmuligheder af visuals. Altså skulle 
skulle der være en vis sammenhæng mellem alle de forskellige videoklip, fotos, og effekter. I 
dette projekt ligger hovedvægten dog på selve designet og produktionen af installationen , da 
det at sætte billedmaterialet helt optimalt sammen, faktisk ville være et helt projekt i sig selv. 
Envidere er billedmaterialet ikke ment som værende fast bestemt, men i stedet fleksibelt i 
forhold til konteksten. Ud over disse overvejelser, var de essentielt for os, at det skulle være 
sjovt at bruge vores dansegulv. For at skabe en maksimal underholdningsværdi mente vi, at 
det helt centrale var at installationen skulle være meget intuitiv. Hvis de dansende først skulle 
introduceres til hvordan dansegulvet virkede, ville installationen ikke appellere til 
hovedparten af de dansende. Ud over det skulle interaktionen med dansegulvet lægge op til 
bevægelse, det ville ikke være et dansegulv uden bevægelse. Man skulle, med andre ord, ikke 
være muligt som dansende at interagere på en statisk måde med installationen. Dette skulle 
opnås ved at de dansende tydeligt skulle kunne se, at netop deres bevægelse havde indflydelse 
på det visuelle udtryk, som blev projekteret fra installationen. Der skulle derfor være en 
overensstemmelse mellem de dansendes reelle bevægelser og den/de visuals bevægelserne 
udløser. 
 
Efter opstillingen af vores designparametre, producerede vi en konceptmodel over, hvordan 
dansegulvet skulle udformes. Vi 
havde mange forskellige ideer og 
fandt det som et godt værktøj at 
formgive disse ved hjælp af en model. 
Dette gav os god mulighed for at 
kunne vurdere, hvilke af vore ideer 
der var hensigtsmæssige, både 
praktisk, men også i forhold til 
designparametrene. Vi prøvede, så 
vidt som muligt, via modellen at 
skabe et overblik over, hvordan vores installation ville gøre sig i clubbing-rammen. Derfor 
blev vores model lige så meget en model af en natklub som af vores installation.   
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Produktionsfasen: 
 
Selve produktionen af dansegulvet var, til en vis grad,  mindre kompliceret, end vi først havde 
forventet. Det viste sig nemlig at vi, i designfasen og gennem arbejdet med modellen, havde 
fået specificeret langt de fleste problemstillinger vedrørende valg af materialer, udformning 
osv. 
Materialet vi valgte til selve gulvet skulle, hvis vi ville opnå den ønskede grad af mobilitet, 
være relativt let og ikke ret fylde meget. Vi valgte masonitplader, fordi de var lette at arbejde 
med og mest af alt fordi masonitplader ikke fylder meget, samt vejer relativt lidt, set i forhold 
til andre materialer som f.eks. spånplade, træplader og lignende. Derudover var det vigtigt for 
os at dansegulvet ikke blev for højt i forhold til det underlag det skulle ligge på, da de 
dansende derved kunne risikere at snuble over kanten. I forhold til den problemstilling var 
masonitplader også hensigtsmæssige, da de kun er omkring en halv cm. høje. 
 
Figur 2: Halvdelen af dansegulvet uden top, under produktionen 
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MIDI: 
 
I koblingen mellem vores dansegulv og computeren valgte vi at anvende midi-teknologien til 
vores knapper. 
MIDI er en forkortelse for Musical Instrument Digital Interface og er en teknologistandard, 
som musikbranchen vedtog for omkring 20 år siden. Den er i dag en af de mest anvendte 
teknologier i skabelsen af elektronisk musik. 
Da vi bestemte os for at lave netop dette projekt, stod vi og skulle vælge mellem 2 forskellige 
måder at arbejde med knapper på. Den ene var at lade dansegulvet opføre sig som et ganske 
almindeligt computertastatur, og den anden at lade det opføre sig som et midi-keyboard. Den 
væsentlige forskel på disse to tilgange, er at der på et tastatur, kun er to mulige funktioner for 
hver knap, nemlig tændt eller slukket, mens der i midi-teknologien, er 128 ”trin” eller værdier 
mellem tændt og slukket. Ud fra vores ønske om at implementere nogle bevægelsessensorer i 
installationen, faldt valget på midi, da dette gav muligheder for anvendelse af sådanne 
sensorer. Derudover havde vi alle stiftet bekendtskab med midi-teknologien, og ønskede at 
udvide vores forståelse af den. 
Fordelen ved midi-teknologien, i forhold til vores projekt, er altså muligheden for at anvende 
variable parametre. Sagt lidt firkantet, gav det os mulighed for, ikke bare at anvende 
værdierne 0 og 1, men 128 forskellige værdier mellem 0 og 1. Ønsker vi for eksempel at 
tilføje en effekt til et billede eller en videosekvens, har vi muligheden for at lade effekten 
styres af en sensor, således at værdien ændrer sig alt efter, hvor langt man befinder sig fra 
sensoren. Dette betyder i praksis at vi kan lade intensiteten af effekten være afhængig af 
bevægelserne på dansegulvet. 
 
IcubeX: 
 
IcubeX er et stykke hardware udviklet af Infusion Systems. Denne box har den funktion at 
den omformer de analoge elektriske signaler, der kommer fra vores knapper, til digitale midi-
signaler, som vi så har mulighed for at arbejde med gennem computeren. Den kaldes derfor 
en digitizer. Gennem det medfølgende program, IcubeX-editor, har vi så mulighed for at 
bestemme formen af det indkommende midi-signal, så det fungerer og kan anvendes som vi 
ønsker det. F.eks. kan vi i programmet bestemme om signalet skal svare til et anslag på et 
keyboard og i så fald, hvilken tone det skal være.  
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Knapperne: 
 
En knap der skal anvendes med midi-teknologien har ikke bare to ledninger, som så enten er i 
kontakt eller ej, og derfor er tændt eller slukket, men består af 3 ledninger, der er sat sammen 
på følgende måde:  
 
 
Figur 3: Skematisk tegning af knap 
 
 
           
Figur 4: Her ses en knap, uden top, tv. og en færdig knap, th. 
 
Det som gør midi specielt anvendeligt for os, er signal-ledningen. Det er denne, sammen med 
modstanden, der giver os muligheden for at arbejde med variable parametre. Havde dette 
været en tastatur-knap, havde man fjernet signal-ledningen og modstanden og dermed 
reduceret antallet af mulige værdier til 2, altså tændt eller slukket. 
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Dataene fra disse knapper, samt sensorerne, bliver i vores installation, transporteret gennem 
digitizeren og en midi-man, der omsætter midisignalet, så det kan læses via usb, til en 
computer med programmet Arkaos. Dette program omsætter så midisignalet til billeder, der så 
bliver projiceret på væggen med en projektor. Skematisk ser det sådan ud: 
 
 
Figur 5: Skematisk tegning af vores installation 
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Rammen og ritualet: 
Clubbing – en historisk introduktion: 
Vores interaktive dansegulv er rettet til brug i en ”danse-sammenhæng” og det er især i 
klubkulturen vi ser at vores installation kunne være brugbar. Det er blandt andet inden for 
denne subkultur at VJ-begrebet er opstået. Vj’ens rolle er at akkompagnere dj'ens musik med 
billeder og på den måde skabe en helhedsoplevelse for de dansende på klubben. For at kunne 
implementere vores dansegulv har vi måttet kortlægge hvilken funktion disse visuals, som 
vj’en skaber, har i forhold til de dansende og det at ”gå i byen” generelt.  
Det engelske ord ”Clubbing” kunne dækkes af det danske begreb; ”at gå i byen”, men det er 
ikke helt dækkende for hvad ”Clubbing” indeholder. Den moderne klubkultur har sit udspring 
i halvfjerdsernes diskoteker i USA, især i New York. Her opstod der i disko-æraen en speciel 
kultur der byggede på at danse til musik på en helt ny frigjort måde. Folk kom på klubber som 
”the loft”, ”the paradise garage” og måske mest kendt er ”studio 54”. Det var disse klubber 
der dannede grundlaget for meget af den moderne dansemusik og dj-kultur.  
Det er ofte diskomusikken der citeres fra i denne periode. Men den særlige kultur der opstod 
på eksempelvis the ”loft”, var ikke kun begrænset til en enkelt genre. Det der var 
kendetegnende var at al dansabel musik var repræsenteret. Det var genrer som soul, funk, 
latin, rock og jazz der dominerede og diskoen opstod som et biprodukt af disse forskellige 
genrers sammenblanding. Det er dj’en og grundlæggeren af ”the loft”, Nikki Siano, der anses 
som værende en af de første til at skabe den sammenhæng i genrerne der i dag kaldes for 
disko; en stor smeltedigel indeholdende et væld af genrer, kendetegnet ved at udtrykket skal 
være dansabelt . Han var også inspirator for en af den og vor tids største dj navne, nemlig 
Larry Levan. Han var midtpunktet på ”the paradise garage” og gennem hans remix af den 
dansemusik han selv spillede som dj, skabte han stilarten Garage, opkaldt efter ”the paradise 
garage”. Garage og diskoen dannede senere hen udgangspunktet for house-musikken og 
mange andre stilarter, der den dag i dag lyttes til på klubber i hele verden. 
Det der var kendetegnende ved klubkulturen i halvfjerdserne var den frigjorthed der prægede 
klubberne. Det var før man viste at kokain var farligt og aids var endnu ikke noget man var 
opmærksom på. Dansekulturen var præget af en mangfoldighed og tolerance; man mødtes om 
musikken og dens energi. Der var på klubberne i New York på flere planer tale om ”a melting 
pot” (smeltedigel). Den kulturelle mangfoldighed var repræsenteret ikke kun gennem 
musikken men også via de mennesker der dyrkede det vilde klub liv. Homoseksuelle, alle 
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tænkelige etniske grupper og aldersgrupper var repræsenteret. Diskoen ”døde” i slutningen af 
halvfjerdserne, da den blev stemplet som dekadent og udflagrende i USA. Der er mange 
forklaringer på diskoens pludselige ”forsvinden”. En af dem var den stigende 
kommercialisering inden for genren. Film med diskoen som omdrejningspunkt, Saturday 
Night Fever og Thank God it’s Friday udkom i slutningen af havfjerdserne og var med til at 
sætte diskoen på verdenskortet, men efter disse enorme kassesucceer blev diskoen udvandet. 
Der var næsten ikke den form for musik der ikke blev ”diskoficeret”. Til sidst forsvandt 
uskylden og stilarten blev erklæret død. Diskoen blev også kritiseret for sin frigjorthed af 
visse kræfter i det amerikanske samfund. Dansekulturens åbenlyse seksuelle og udflagrende 
natur var ikke velset. Men diskoens død var ikke ensbetydende med at dansekulturen fra 
klubberne døde med den. Man kan heller ikke påstå at diskoen reelt døde, den ændrede 
nærmere form. Det er eksempelvis ikke svært at høre hvilken lyd der er udgangspunktet på 
Michael Jacksons første soloudgivelser i starten af firserne. Musikken man dansede til på 
diskotekerne ændrede sig altså, men klubkulturen var kommet for at blive.1  
 
Det at ”clubbe” kan opfattes som et slags ritual. Et fest ritual med musik og dans som 
udgangspunkt. Ritualet at ”gå i byen” eller at ”clubbe” indeholder også visse andre elementer, 
så som indtagelse af rusmidler, at møde nye mennesker, score osv. Det er dog dansen der er 
vores udgangspunkt.  
 
Vj-begrebet: 
 
Vj’ing er et begreb der er vokset meget de seneste år, i takt med den digitale udvikling. Det er 
i dag ikke længere ubetaleligt at erhverve sig det udstyr der er nødvendigt for at lave sine 
egne film, visuals, etc. Det eneste en Vj i dag har brug for er, mere eller mindre, en bærbar 
computer og en bunke visuals, så er man godt på vej. Visuals dækker over alle de visuelle 
udtryk der er til en musikalsk begivenhed. Eksempelvis en koncert, en klubaften osv. Det er 
ofte en vj der styrer disse visuals. Det at være vj dækker over både produktion af visuals og 
formidlingen eller fremførelsen af disse. Vores ide er at lade de dansende til en begivenhed 
være de formidlende, ikke for at ”afvæbne” vj’en, men bare for at eksperimentere med 
interaktivitet og formidling. 
                                                
1 Brewster & Broghton (1998) 
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Den sociale kontekst ”Clubbing”: 
 
En simpel generel definition på clubbing kunne være ”socialt samvær centreret omkring 
musik, en bar og et dansegulv”. I alle sine afskygninger vil clubbing indeholde disse 
elementer. Men clubbing er signifikant på et dybere socialt plan. Clubbing har at gøre med 
identitet, det er så at sige en gruppeidentitesmæssig manifestation at clubbe. Man vælger sin 
”club” ud fra mange ting, men vigtigt er det at man kan tilslutte sig clubbens ”ånd”. Og 
således har clubbens navn, beliggenhed, prisleje, udsmykning, musikstil og måske 
allervigtigst klientel, afgørende betydning for hvem der kan deltage ”inden for festens 
identitesmæssige rammer”.  
Når så clubbingen er under afvikling vil deltagerne befinde sig i et socialt rum, som bl.a. er 
kendetegnet ved at status inden for gruppen af clubbere ligger til konstant genforhandling. 
Man kan altså på et statusmæssigt plan både vinde og tabe noget ved at deltage i clubbing. 
Men hvor meget der er på spil og hvor frie rammer man har, afhænger af hvor man befinder 
sig inden for gruppen. Er man i centrum for gruppen, med høj status, kan man slippe afsted 
med næsten hvad som helst, hvorimod dem, der findes i periferien har en meget mere 
skrøbelig situation. I denne statusmæssige genforhandling kan VJI potentielt være meget 
relevant. Den kan blive et redskab til at skabe fokus på sig selv og samtidig udvise en 
statusmæssig risikovillighed, der kan tolkes som et skridt op i hakkeordenen. I denne 
forbindelse skal det huskes at jo tættere man er på at være udøvende kunstner, i den konkrete 
situation, des højere status vil man alt andet lige have. Så forsangeren for bandet eller DJ'en 
har et kæmpe forspring i forhold til ”almindeligt dødelige” clubbere. I denne forbindelse giver 
VJI mulighed for at netop de ”almindeligt dødelige” clubbere kan tilegne sig lidt af dette 
”kunstnerens udgangspunkt”. Men ikke uden at løbe en vis risiko. Når man i en clubbing 
sammenhæng bringer sig selv i fokus intensiveres den statusmæssige genforhandling omkring 
én. Man tvinger, så at sige, éns medclubbere til enten at acceptere eller at afvise, at man 
styrker sin position inden for sammenhængen.  
 
Installationens betydning: 
 
VJI (VJ-installation) er tænkt og udviklet som en clubbing installation. Selvom om man 
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kunne forestille sig et væld af andre andvendelsesmuligheder, så som idræt, installationskunst, 
festivalsammenhænge eller børnefester, udspringer vores designparametre fra vores opfattelse 
af clubbingritualet.  
Når vi snakker om et clubbingritual snakker vi om den ændrede sindstilstand som deltagerne 
befinder sig i. En sindstilstand som er svær at definere, men er bl.a.  kendetegnet ved at den 
tillader, eller muliggør, et ændret handlingsmønster. Eksempler på ting som ikke er tilladt i 
hverdagen, men under ritualet er; ekstraordinære identitetsmanifestationer, ekstraordinære 
seksuelle manifestationer, beruselse, dans, ekstase, osv.  
 
VJI som et ”mål” med dans. 
Vi har et håb om at VJI kan facilitere en mere frigjort dansekultur, forstået på den måde at 
man ved at have et alternativt motiv til dans, kan frigøre sig fra ”dansenormaliteten”. Så nogle 
af de der normalt ikke sætter deres ben på et dansegulv har en indgangsvinkel til dans som de 
nok ikke finder så tit. Når så de står på VJI er parametrene for dans rykket så meget at alle er 
nybegyndere, så at sige. Modsat kan man forestille sig at VJI i sin nuværende form kan ligge 
til grund for en VJI solo performance – hvor man kan kombinere de visuelle temaer i VJI med 
en live dansekoreografi, evt. med kameraer tilsluttet nogle af knapperne. 
 
VJI som berigelse, bemægtigelse. 
En af tankerne omkring VJI er, at man ved at tilbyder publikum muligheden for at engagere 
sig som medskabere af det æstetiske rum som VJI situeres i. Det har en identitesmæssig, 
statusmæssig eller rollemæssig implikation, nemlig at man udvider individets råderum. 
Individet bliver så at sige større når det indgår i VJI. Det tager et lille skridt væk fra at være et 
”underlagt” publikum hen imod and være VJ, altså en af clubbing situationens hjørnesten. Det 
betyder at VJI giver muligheden for at der kan opstå et sub-ritual inden for rammerne af 
clubbing ritualet, en slags ilddåb. Dvs. at der er mulighed for at gennemgå en transition fra at 
være publikum til at være medskaber. 
 
VJI som et visual. 
Når man først ser VJI, vil det forekomme nærliggende at sætte fokus på projektionen, men 
efter at dansegulvet er befolket vil de dansende indgå som en del af VJI's æstetiske udtryk. 
Altså vil folk kunne iagttage ikke bare projektionen, men også gulvet og de dansende, og 
således overskue hele den cirkulære performative bevægelse som VJI repræsenterer i brug.  
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Legen: 
At skelne mellem leg og spil: 
Vi har som en at vores hensigter med installationen, fastsat en målsætning om at det skal være 
sjovt at opholde sig på vores dansegulvsinstallation. Denne hensigt fordrer at vi dykker lidt 
ned i begrebet leg og dets facetter. For hvad er det egentlig for en leg, eller lege-rum vi gerne 
vil skabe? – og hvad er leg egentlig for en størrelse? Leg er et meget bredt begreb og kan 
derfor være svært at definere præcist. Etymologisk stammer det engelske ”play”, fra det 
angel-saksiske plega eller plegan, der betyder leg eller at lege, men også hurtig bevægelse, at 
klappe, spille et musikinstrument og alle mulige slags fysiske aktiviteter 2. Ud fra denne 
definition kan vi nemt klassificere vores projekt som en lege-installation. Men det at lege 
indeholder vel mere end bare at bevæge kroppen. Hvad konstituerer egentlig legen? og 
hvornår bliver det til et spil? 
 
Den franske sociolog og legeforsker Roger Caillois har defineret leg som følgende: 
- Free: in which playing is not obligatory; if it were, it would at once lose its attractive 
and joyous quality as diversion. 
 
- Separate: circumscribed within limits of space and time, defined and fixed in advance. 
 
- Uncertain: the course of which cannot be determined, nor the result attained 
beforehand, and some latitudes for innovations being left to the player’s initiative. 
 
- Unproductive: creating neither goods, nor wealth, nor new elements of any kind; and, 
except for the exchange of property among the players, ending in a situation identical 
to that prevailing at the beginning of the game. 
 
- Governed by rules: under conventions that suspend ordinary laws, and for the moment 
establish new legislation, which alone counts. 
 
                                                
2 Johan Huizinga: Homo Ludens, 1938 – I Performance Studies: An introduction s. 81 
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- Make-believe: accompanied by a special awareness of a second reality or of a free 
unreality, as against real life. 3 
 
Derudover har han inddelt leg og spil i 4 forskellige kategorier: 
1. Agon or competition: Games where there are winners and losers. The outcome is 
determined by the skills and/or strength of the players. Examples: races, weightlifting, 
chess. 
2. Alea or chance: Games where fate, luck, or grace determines the winner. Examples: 
dice, roulette. 
3. Mimicry or simulation: Playing with an imaginary make-believe, or illusory world. 
Examples: theatre, children’s make-believe play. 
4. Ilinx or dizziness: Playing to induce a disorienting experience or state of mind. 
Examples: spinning, rollercoaster rides, getting ”crazy drunk”4 
 
Det kan synes svært at placere vores lege-situation indenfor disse kategorier. Der er ikke 
nogen vinder – derfor hverken kategori 1 eller 2. Man leger heller ikke med noget illusorisk, 
da dansegulvet og billederne jo rent faktisk er til stede, så heller ikke kategori 3. Man kunne 
måske forestille sig at man på vores dansegulv kunne opleve en vis svimmelhed, men det kan 
ikke påstås at være det erklærede formål med legen, så kategori 4 passer heller ikke helt. 
Caillois kategoriinddeling er altså ikke særlig anvendelig i definitionen af vores leg, men til 
gengæld svarer hans overordnede legedefinition fint til tankerne bag vores installation. Han er 
derfor behjælpelig i den forstand at han placerer vores installation indenfor legens rammer, 
men kommer til kort i kategoriseringen. Dette harmonerer fint med vores intentioner om at 
skabe en leg - ikke et spil. 
Legen på dansegulvet: 
Den amerikanske psykolog Mihaly Csikszentmihalyi, har forsket i begrebet flow og dets 
relation til oplevelser og kreativitet. Dette begreb kan være med til at tydeliggøre meningen 
og legeaspektet af vores installation. Flow defineres som: The feeling of losing oneself in the 
action so that all awareness of anything other than performing the action disappears. A 
gambler ”on a roll” or an athlete ”in the zone” are experiencing flow.5 Flow betyder altså at 
                                                
3 Roger Caillois: Man, Play and Games, 1958 – I Salen & Zimmerman: Rules of play s. 76 
4 Roger Caillois: Man, Play and Games, 1958 – I Performance Studies: an introduction s. 84 
5 Schechner: Performance Studies: an introduction, 2002, s. 88 
 16 
”flyde” sammen med, hvad det er man foretager sig og måske nok være bevidst som sine 
handlinger, men ikke om bevidstheden i sig selv. Det ville være ønskeligt om vi kunne 
fremkalde denne følelse på dansegulvet. Der er dog et enkelt problem tilknyttet dette. Den 
kontekst som vores installation kommer til at befinde sig i, er en social kontekst, hvor de 
fleste er yderst opmærksomme på deres egen fremtoning og handlinger, da ritualet fest ofte er, 
hvor folk skaber nye bekendtskaber, scorer osv. Vi kan nok, med lidt held, nærme os 
flowfølelsen, men hvorvidt den kan faciliteres af VJI, omstændighederne taget i betragtning, 
må bestå som et åbent spørgsmål, indtil vores endelige afprøvning.  
Vi kan altså ikke definere den skabte legesituation uden at medtænke ritualet fest. 
Sammenhængen mellem den ”improvisation” vi forventer af deltagerne, den sociale kontekst 
”festen” og den leg vi skaber, synes altså at være temmelig kompleks. 
Om sammenhængen mellem improvisation, leg og ritual siger den amerikanske performance-
teoretiker, dansehistoriker og etnograf, Margareth Thompson Drewal:  
Whenever improvisation is a performative strategy in ritual, it places ritual squarely within 
the domain of play. It is indeed the playing, the improvising, that engages people, drawing 
them into the action, constructing their relationships, thereby generating multiple and 
simultaneous discourses always surging between harmony/disharmony, order/disorder, 
integration/opposition, and so on.6  
Denne udtalelse stemmer meget godt overens med vores umiddelbare forhåbninger til 
installationens virke. Deltagernes improvisation, som dog er en ”pseudo” improvisation i den 
forstand at størstedelen af billedmaterialet er forprogrammeret, håber vi får den virkning at 
det først og fremmest føles som leg, men også gerne skaber engagement og en forholden sig 
til billedmaterialet. Om det er grimt eller pænt, håber vi er en diskurs vi kan udelukke, ved at 
sikre overensstemmelse mellem de mange forskellige billeder.  
Installationen skal kort og godt give grobund for 3 ting: morskab, dans og indbyrdes 
relationer. Vi håber at se de indbyrdes relationer udvikle sig i to retninger. Både i en 
samtalemæssig, hvor installationen altså giver grobund for samtale, men også i en retning, 
hvor vores håb er at den kan give grobund for samarbejde på selve gulvet.  
Vores installation er altså ikke bare et stykke computerstyret hardware, der er basis for en 
legesituation. Den er en leg der primært har fysisk aktivitet som mål, men da den befinder sig 
i en bestemt kontekst, festen, får den en lang række andre funktioner. Den vil efter al 
sandsynlighed også spille en rolle i forholdet mellem deltagernes indbyrdes relationer, forstået 
                                                
6 Margaret Thompson Drewal: Yoruba Ritual, 1992 – I Performance Studies: an introduction, 
s. 100 
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på den måde at legen også indeholder et socialt aspekt. Det at træde ind på dansegulvet sender 
flere signaler end bare ”jeg leger”, da man jo ikke bare leger alene, men midt i og til skue for 
hele festen. Vores installation skaber hermed flere lege end den der foregår på selve 
dansegulvet, da dens virkning forårsager en række menneskelige spil, som vi ikke kan andet 
end gisne om, indtil vi har haft vores endelige afprøvning. 
 
Sammenhængen mellem leg, ritual og performance: 
 
I den sociale kontekst som vi med vores installation bevæger os indenfor, hænger begreberne 
leg, ritual, spil og performance uløseligt sammen. Det er svært at behandle begreberne 
isoleret, da de alle overlapper hinanden og er indbyrdes afhængige. Man kan kalde ritualet 
fest for den overordnede kategori, vi beskæftiger os med. Men dette ritual kan ikke eksistere 
uden de lege og spil, der foregår samtidigt. Der foregår en del sociale spil mellem en fests 
deltagere – foregår disse spil ikke, er det ikke en fest. Det er altså uklart om det er festen der 
skaber spillene eller omvendt. Udover de mellemmenneskelige spil, der foregår kan selve 
danseakten, der som oftest spiller en væsentlig rolle i festens væren, betegnes som en slags 
leg. Det er en leg der involverer performative aspekter, da man som dansende bliver en 
performer til festen. Denne performativitet spiller flere forskellige roller. Er man eks. en god 
danser, har man måske et ønske om at blive set, men dansen fungerer også som et supplement 
til de føromtalte mellemmenneskelige spil. Oplever man følelsen af flow, er man måske ikke 
bevidst om disse forhold, men ikke desto mindre består de. Dansen er, som de spil der finder 
sted, også en del af det, der konstituerer ritualet fest. Det performative aspekt er dog ikke 
begrænset til dansen, men eksisterer ligeledes også i nettet af sociale spil og lege. I kontakten 
med hinanden er vi performere, der spiller roller, driller osv.  
Sammenhængen mellem disse begreber er altså yderst kompleks og vi kan derfor ikke sige at 
vi med vores installation kun indvirker på et enkelt forhold, da en ændring i et hvilket som 
helst aspekt af festen, vil skabe ændringer i hele konteksten.  
Det vores installation gør, er altså ikke at tilføje en ny legesituation, men at ændre på en 
eksisterende. Den ændring vi forårsager består i tilføjelsen af en synliggjort relation mellem 
kroppens bevægelser i dansen og rummets visualitet. I og med at dansen bliver synliggjort på 
en anden måde, bliver den gjort synlig for ikke bare dem, der danser ved siden af, men hele 
rummet. Dette gør dansen til en ”spectator” leg, hvor fokus tildels fjernes fra udøveren, og 
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henledes på udøvelsens konsekvenser. Dette resulterer forhåbentlig i en bevidsthedsmæssig 
kobling mellem dans og billeder, sådan så dansen pludselig har en æstetisk værdi, der rækker 
ud over dansens værdi i sig selv.   
 
Den interaktive installation: 
 
Vores installation er interaktiv på flere forskellige måder. Først og fremmest foregår der en 
interaktion mellem de dansende og dansegulvet, der sender signaler til computeren. Denne 
interaktion er altså en menneske-computer interaktion. Vores normale opfattelse af menneske-
computer interaktion, består i at mennesket interagerer med computeren via en mus eller et 
tastatur. Denne form for interaktion er i hverdagen yderst formaliseret – alle ved hvordan man 
anvender en mus og et tastatur – det kan gøres på to måder, en forkert og en rigtig. I vores 
installation foregår interaktionen på en noget anderledes måde. Her er det hele din krop der 
via knapperne og sensorerne interagerer med et system. Denne interaktion er langtfra så 
formaliseret som den føromtalte. Her findes der først og fremmest ikke rigtigt og forkert, da 
vi (forhåbentlig) via vores billedvalg, har fjernet muligheden for at interagere forkert. Der er 
altså tale om en kropslig interaktion, der anspores af en åbenhed og mulighed for leg og 
udforskning, snarere end formålsrettethed, som det ofte er tilfældet i situationer, hvor mus og 
tastatur benyttes.  
Der foregår ligeledes en interaktion mellem festens deltagerne i flere forskellige henseender. 
De dansendes interaktion med dansegulvet og dermed computeren, er jo synlig for resten af 
rummet, og bliver derfor også til en interaktion med rummet og de mennesker der er i det. 
Derudover eksisterer der et samspil mellem de dansende. Det er vores ide, at de forhåbentlig 
vil interagere i den forstand at der måske opstår mønstre eller samarbejde om brugen af 
dansegulvet. Altså et samarbejde i en kropslig og bevidsthedsmæssig forstand, som 
visualiseres via projektionen.  
 
Umiddelbart har vi ikke tænkt os nogle specifikke regler for brug af dansegulvet. Dette giver 
en stor sandsynlighed for at der opstår en lettere kaotisk visualisering af bevægelserne. Dette 
kunne sagtens undgås ved eksempelvis at lave en regel om at højst to eller tre måtte opholde 
sig på dansegulvet af gangen, men vi finder det interessant at observere hvordan dette virker. 
Vores håb er selvfølgelig at folk selv finder ud af at begrænse antallet, således at det visuelle 
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udtryk bliver bedst muligt. Sagt i en gammel vending håber vi at publikum selv finder ud af,  
at for mange kokke fordærver maden.   
 
Hvordan kan vores system karakteriseres? 
 
Kybernetik: 
 
I forhold til kybernetik kan man sige at VJI sammen med brugeren repræsenterer et basalt 
kybernetisk system, hvor bevægelsessensorerne og gulvknapperne repræsenterer sensorer. 
Projektoren laver så et feedback, som evalueres af brugeren, komparatoren. Brugeren 
foretager så en præferencebaseret vurdering af visualiseringen og justerer, baseret på denne, 
sit output. Og således lukkes en cirkel. Bemærkelsesværdigt i denne sammenhæng er det at 
det er en flydende cirkulær bevægelse, forstået på den måde at alle elementerne er kontinuitivt 
til stede. Videre er det vigtigt at der ikke her er tale om et kybernetisk system som sådan, fordi 
et led i systemet repræsenteres af et menneske, men ikke desto mindre er der tale om et 
feedback system. Men dette er et feedbacksystem, hvor komparatoren lægger æstetiske 
værdier til grund for sit output. Så vi kan måske føje ”creative feedback” til listen over 
kybernetiske feedbackmekanismer.  
 
Den hermeneutiske cirkel:  
 
I sin bog ”Warheit und Methode” beskriver Hans Georg Gadamer en forståelsesmæssig 
dynamik, som han benævner den hermeneutiske cirkel. Oprindeligt var den hermeneutiske 
cirkel tænkt som redskab til tekstforståelse, men den har siden fundet anvendelse inden for 
alle former for tekstuel fortolkning. Metoden tager sit udgangspunkt i det forhold at læseren 
umuligt kan udelukke sine egne forforståelser fra læsningen og forståelsen af teksten. Derfor 
sker der en form for sammensmeltning af tekst og læser, der foregår en slags leg/spil (spiel).  
Dette spil kan beskrives som en dynamik, der er et resultat af forforståelsen og tekstens møde. 
Så man kan sige at man udsætter sin forforståelse for en ydre genstand og udvikler dermed sin 
forforståelse. Så der opstår en cirkulær bevægelse hvor man lader sin forforståelse påvirke af 
noget ydre, for dermed at ændre den, og så står man så med en ny justeret eller udviklet 
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forforståelse. I forbindelse med VJI kan man forestille sig en lignende bevægelse, hvor ens 
udtryk i form af dans aktiverer VJI's projektion, med et sammensmeltet udtryk til følge. Et 
udtryk som er underlagt det ”samspil” som kombinationen af den dansende og VJI ligger til 
grund for. Eller sagt med andre ord så kan VJI fungere som en slags ”spejl” for den dansende, 
et ”andet” som den dansende kan se sig selv igennem. 
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En kaos/mønster-symbologi  - Overvejelser om æstetik: 
 
”A kind of nonintentionel parody hovers over 
everything, of technical simulation, of indefinable 
fame to which is attached an esthetic pleasure, 
that very one of reading and of the rules of the 
game. Travelling of signs the media, of fashion 
and the models, of the blind and brilliant 
ambience of the simulacra. ...And so art is 
everywhere, since artifice is at the very heart of 
reality. And so art is dead, not only because its 
critical transcendence is gone, but reality itself, 
entirely impregnated by an aesthetic which is 
inseperable from its own structure, has been 
confused with its own image. Reality no longer 
has the time to take on the appearance of 
reality.”7  
 
 
I dette kapitel vil vi beskæftige os med æstetiske overvejelser som gælder for installationen og 
som vi synes er af særlig betydning for at beskrive den situation vi prøver at medskabe. Vores 
intention er ikke at undersøge relationen mellem konkrete billeder, men mellem de 
forudsætninger som er konstituerende for installationen. 
 
Et af formålene er at installationen skal være universelt brugbar. Den skal kunne fungere til 
forskellige slags musik og ikke kun i forbindelse med et bestemt arrangement. Hver gang 
installationen bliver afviklet i forbindelse med et arrangement befinder tilskuerne sig i et 
specifikt rum og i en situation, som er delvist simuleret af installationen. 
Samtidig er gældende konventioner og paradigmer aktive og disse påvirker eller bliver 
påvirket af installationen. 
 
 
                                                
7 Jean Baudrillard: Simulations, 1983 – I Continental Aesthetics, s. 427 
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Hvilke sfærer for interaktivitet og hvilke former for interaktivitet gør sig, ud fra 
æstetiske teorier, gældende i VJI? 
I dette kapitel bliver det sammenspil mellem billederne, musikken, virtuelle realiteter, 
kropslige bevægelser og gældende rammer undersøgt. Overskriften ”En Kaos/mønster-
symbologi” skal give udtryk for den kritiske optik, som bliver anvendt til at undersøge 
betydningen af symboler og tegn i en bred forstand. 
 
Installationen er fyldt af tegn. Musikken som indgår indirekte i vores installation 
kommunikerer tegn. Danserne udtrykker sig igennem bevægelser som kan ses som tegn og 
installationen skaber tegn som billeder på væggen. 
Konventioner, mode, musiksmag og ritualer i det hele taget, kan under denne optik også 
forstås som fiktive tegn. Af særlig interesse er de sfærer som opstår når to fiktive tegn bliver 
forbundet med hinanden og danner en tredje ordens fiktiv realitet. 
 
Vores installation knytter bevægelse af kroppen og udtrykket i projektionen direkte sammen. 
Det medfører at hver bevægelse har et bestemt billede, klip eller effekt den udløser, når man 
står på et bestemt sted af dansegulvet. 
Man befinder sig på en matrix der kan aflæse bevægelser. 
Dette fænomen er af særlig interesse, fordi kroppens umiddelbare udtryk bliver genskabt på 
lærred ved hjælp af software styret fra en computer. 
 
Med Jean Baudrillards terminologi kan man tale om en simulacra, en virtuel realitet, som 
afspejler en før ordens realitet. Mennesket befinder sig i mange simulacra, eller 
hyperrealiteter. I følge Baudrillard kan man ikke være udenfor disse fiktive realiteter. Der 
findes også tredje ordens simulacra, som fremstår ud af en simulacra og danner en ny virtuel 
realitet som er baseret på den. Baudrillard hævder at disse hyperrealiteter virker mere ægte 
end realiteter som er forbundet med virkeligheden, fordi de er ikke knyttet til realiteten og er 
selvkonstituerende ud fra en simulacra. De bliver antaget som givet, uden mulighed for at 
finde deres oprindelighed.  
 
Eksempelvis bliver rammerne for vores installation bliver også bestemt af simulacra, i form af 
konventioner eller musikken. 
Projektionen indbefatter dem på en endnu højere orden, de er med til at danne en simulacra af 
projektionen. 
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Denne igen er knyttet til kropslige bevægelser, som er et første ordens simulacra.  
 
Baudrillard fremhæver at maskinerne er ligestillet med mennesket. Det er ikke ment på et 
etisk, men på et anerkendelsesmæssigt plan. Vores tro over for maskiner er mindst lige så stor 
som over for mennesker.  
Vi anerkender maskiner og kunne ikke mere forstille os at skulle være uden dem. Tegnet, her 
som maskine, er ikke mere bare en forestilling, men det eksisterer med funktioner og 
handlinger som f.eks. en robot i virkeligheden. 
Baudrillard betegner det som anden ordens simulacra fordi at "The machine is man's 
equivalent and annexes him to itself in the unity of its operational process."8  
Vores installation kommunikerer indirekte et budskab: "Being and appearance are melted 
into a common substance of production and work"9 
Installationen kan ses som ubevidst bevidstgørende design. Den kommunikerer budskaber, 
pga. dens opsætning, men der bliver ikke bevidst gjort opmærksom på dens budskab. 
Det at vi ikke kan skelne mellem den rene væren og udseendet af den, har også en konsekvens 
for VJI, som bliver behandlet i det afsnit som drejer sig om reproduktion. 
 
Gennem vores søgen efter en æstetisk teori som teoretisk supplement for vores opsætning, har 
vi fundet ud af, at Jean Baudrillards teori som bygger sine argumenter på blandt andet Walter 
Benjamin og Mc Luhan, er velegnet. 
Som en enhver god filosofisk teori, er Baudrillards meget omfattende, forstået på den måde at 
den omfatter ontologiske, politiske og æstetiske argumentationer. 
Vi vil fokusere på de begreber, som er brugbare til at beskrive vores installations indhold og 
udtryk. 
 
Walter Benjamin har som den første beskrevet den forandring som foregår når et kunstværk 
bliver reproduceret. Andy Warhol er en af de berømte kunstnere som har beskæftiget sig med 
dette fænomen i kunsten. Baudrillard har tænkt denne tanke videre og beskriver udvidelsen af 
reproduktion. Der bliver talt om reproduktion af realiteter og  hyperrealiteter. Der er tale om 
tre former for ”simulacra”, som Baudrillard betegner disse sfærer, som kan være en 
reproduktion af realiteten, eller en reproduktion af reproduktionen af realiteten. 
Fænomenet som bliver udpeget er, at hyperrealiteterne i sidste ende virker mere real eller 
                                                
8 ibid., s. 413 
9 ibid., s. 413 
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virkelige end selve virkligheden.  Der kan ikke længere sættes spørgsmålstegn ved 
eksistensen af denne hyperrealitet, eller tredje ordens simulacra, fordi man altid befinder sig i 
denne fiktion som ikke er forankret i virkeligheden, eller en første ordens simulacra.  
Vores installation indeholder, lige som en enhver anden installation, en fornemmelse af at 
være immanent i billedet. Til fordel for et billede, er installationskunst ikke mere begrænset til 
at hænge på væggen. Man kunne sige at billedet har bevæget sig ud i rummet, som man så 
kan betræde for at ”komme ind i kunstværket”.  
 
Reproduktion 
Reproduktion er endnu et aspekt som er vigtigt at tænke med i vores sammenhæng. Walter 
Benjamin har, som den første, i sin bog ”Das Kunstwerk im Zeitalter seiner technischen 
Reproduzierbarkeit” beskæftiget sig  med fænomenet og forandringerne af kunstværkets 
æstetik. 
Baudrillard beskriver Benjamins arbejde med følgende ord: ”He shows that reproduction 
absorbs the process of production, changing its finalities and altering the status of product 
and producer.”10  
Det drejer sig her præcist om den egenskab i vores installation, at der bliver leget med 
forholdet mellem betragter og kunstner, som på en måde bliver omdannet. Hvis produktion 
allerede er en reproduktion af noget andet, findes der ikke længere noget klart skel mellem 
kunstner, producent og tilskuer. En ny kreativ kraft, re-interpretationen af noget, giver 
betragteren en mere aktiv rolle. Betragteren skal forholde sig til værket, men kan selv vælge 
de gældende præmisser.  
Slutproduktet er bestemt af betragteren, og ikke kun hans syn, men også hans intention spiller 
her en vigtig rolle. 
Det kan betragtes som en revolution af den traditionelle rollefordeling: 
”Kunstner/Værket/Betragter” 
”And here it is a question of a reversal of origin and finality, for all the forms change once 
they are not so much mechanically reproduced, but even concieved from the point-of-view of 
their very reproductibility...”11 
Dette citat er beskrivende for det paradigmeskift i kunsten, som også gør sig gældende i vores 
værk. Betragteren kan omsætte sine intentioner gennem sine bevægelser og bidrage til 
kunstværket i interaktion med musikken og de andre dansere, som befinder sig i VJI. 
                                                
10 ibid., s. 414 
11 ibid., s. 415 
 25 
 
Den gode formel af McLuhan, ”The Medium is the Message”12 gælder i denne forstand for 
VJI som medium.  
 
Hvad er kunstnerens funktion og hvilke rammer er han underlagt? 
Kunstneren kan ikke stille sig udenfor tidsånden og er dermed tidsbestemt. Tankerne, og i 
vores tilfælde også materialerne, er bundet til den tid som vi befinder os i. Det betyder ikke at 
vi under ingen omstændigheder kan være nyskabende. Egentlig betyder det bare at vi som 
udgangspunkt  er bundet i verden og det som vi, efter Freud, kalder tidsånden. 
For det andet betyder det også at vi har kontakt med omverden, dvs. at en kunstner ikke bare 
skaber for skønhedens skyld, men også tilfredsstiller kulturens behov og ønsker. 
For det tredje ligger der en kritisk funktion i kunstnerens rolle, som skal påvise misforhold, 
uretfærdigheder og ikke bare være med til at støtte den vestlige kulturs globaliserende 
fremmarch. Dermed er en kunstner ikke en entertainer, som skal underholde folk på et 
hverdagsplan. Kunstneren er der ikke bare for at koldstille folkets bekymringer og ønsker som 
rækker ud over det allestedsnærværende ”smalltalk-kommunikationsplan”. 
En kunstner skal have som formål at føre tilskueren til et andet uforventet sted. Der hvor det 
skønne findes ved siden af det onde. Det ikke-sted, en slags utopisk rum, som bliver åbnet af 
kunstneren for befolkningen, og som indeholder muligheden for at erfare det ikke-begrebslige 
gennem en anden form for kommunikation end hverdagens tegn.  
Kunstnerens opgave er at skabe indholdet af det ”utopiske rum”. Igennem et spil mellem 
mønstre og kaos bliver der åbnet for variationer og nye erfaringsmuligheder. Det kan foregå 
som reproduktion og simulation af eksisterende tegn for eksempel. Man kunne også sige at 
kunstneren er den der åbner eller skaber nye hyperrealiteter. 
 
Hvem er arrangementet for? 
- Et måske lidt naivt lydende spørgsmål, med et naivt svar. 
Et rum som åbner sig for sin egen væren, fordi alle har interesse i at opleve denne 
performance. Det ville være urimeligt at sige at det er dj’en og vj’en som leverer en oplevelse 
til de passive tilskuere. 
                                                
12 ibid., s. 420 
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I denne betragtning undlod vi at inddrage økonomiske rationaler. Der findes jo også en bar, en 
clubejer og andre som deltager i at skabe denne performance, men ikke med det formål at 
skynde den kreativ-skabende proces frem. 
Med hensyn til de kunstneriske udfoldelsesmuligheder er arrangementet, specielt som VJI, 
lavet til alle. Den baserer sig på interaktiviteten mellem de tilstedeværende personer. 
 
Hyperrealiteter: 
 
I VJI bliver en tredje ordens simulacra skabt af ”simultaneous opposition”, som er en særlig 
forbindelse af to processer. En dominerende hyperrealitet opstår af VJI som berører 
forskellige sanser og knytter dem sammen. De mest umiddelbare er kropslige bevægelser og 
synet, som i denne forbindelse opponerer med hinanden. 
 
”This is the nucleus of the simulation processes which dominate us. It can be organized as a 
play of unstable variations, from polyvalence to tautology, without threatening the strategic 
bipolar form: it is the divine form of simulation.”13 
 
Ifølge dette citat er det en meget fast forbindelse, som ikke bryder sammen, selv hvis  
bevægelserne ikke ville efterlade genkendelige mønstre på projektionen. Forbindelsen bliver 
der ikke sat spørgsmålstegn ved. Man ville ikke kunne tvivle på forholdet mellem de to 
sanser, kun på deres måde de hænger samme på. Simulationsevnen bliver udfordret og 
bevidstgjort. Denne hyperrealitet betegner vi en Kaos/Mønster Symbologi.  
 
I denne sammenhæng er Baudrillards definition af realiteten meget interessant for bedre at 
kunne sætte den kunstige realitet som ligger i VJI ind i sammenhængen.  
 
Baudrillard beskriver realiteten på følgende måde: ”That of which it   
is possible to give an equvivalent reproduction. ...the real is not only what can be reproduced, 
but that which is always already reproduced. ... In fact, we should turn our definition of 
hyperrealism inside out: It is reality itself today that is hyperrealist.”14  
Vi sætter altså ikke tilskueren i en fundamental ny tilstand, vi åbner bare en kunstig sfære, 
                                                
13 ibid., s. 423 
14 ibid., s. 426 
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som er lige så meget realitet som den virkelighed vi oplever til daglig.  
At Kaos/Mønster Symbologien gælder i VJI burde ikke forekomme skræmmende for 
danserne. Der findes lignende opsætninger i f.eks. computerspil allerede. Man kan altså gå ud 
fra at danseren har en vis forforståelse for de processer og relationer, som bliver igangsat.  
 
Afprøvningsbeskrivelse: 
 
Vi har i forbindelse med dette projekt, valgt at indlægge i alt 2 afprøvninger af vores produkt i 
den samlede proces. Den første afprøvning skulle fungere som en rent teknisk afprøvning og 
den anden skal så være den endelige afprøvning. Den anden afprøvning kommer ikke til at 
figurere i rapporten, da datoen er sat til d. 6/1-06 på spillestedet Gimle i Roskilde, i 
forbindelse med et arrangement ved navn Club Mask. Denne afprøvning forestiller vi os at 
komme nærmere ind på i eksamenssituationen. 
 
Den første test foregik i forbindelse med julefrokosten d. 14/12-05 på Performance Design på 
RUC. Denne anledning havde vi valgt, da det lå ligetil at få installationen testet uden at skulle 
flytte den til en anden lokalitet, før vi selv anså den for værende helt færdigudviklet.  
Testen var tænkt som indeholdende 3 faser – montering, opsætning af billedmateriale og 
software, samt den reelle afprøvning. 
Vi startede altså dagen med opsætning af installationen og denne del af dagen gik egentlig 
ganske som forventet. Vi havde efterhånden en del øvelse i montering af installationen, så 
denne del af testen gik tilfredsstillende og helt som forventet. Der var dog nogle mindre 
problemer med stikkene fra knapperne, men disse problemer var vi efterhånden så vant til at 
håndtere, at det ikke blev tillagt nogen særlig betydning.  
Da vi derefter begyndte at opsætte softwaren og billedmaterialet opstod der pludselig 
uforudsete problemer. Vi havde forberedt en del billedmateriale hjemmefra, men løb ind i 
nogle problemer med billedformatet. Dette kom som en stor overraskelse for os, og står på 
nuværende tidspunkt stadig som et uopklaret mysterium. Computeren synes pludselig slet 
ikke at genkende ellers vante filformater, som vi allerede tidligere i processen havde anvendt. 
Dette problem forhindrede i praksis en optimal afprøvning med en rigtig opsætning af visuals 
vi selv havde lavet. Vi valgte derfor at programmere installationen med noget billedmateriale 
som vi tidligere i processen havde anvendt som test-materiale. Efter at havde lavet denne 
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omprogrammering opstod et nyt problem. Computeren fik pludselig problemer med at trække 
softwaren og projektionen samtidigt. Billederne ”hakkede” og reagerede med stor forsinkelse. 
Dette problem havde vi i forvejen frygtet ville opstå, men håbede dog at kunne komme 
omkring ved at eksperimentere med forskellige opsætninger, eksempelvis ved at lade 
projektoren være computerens hovedskærm, frem for sekundær skærm. Dette lod sig 
desværre ikke gøre og det endte med at afprøvningen ikke blev gennemført som ønsket. Dog 
har afprøvningen ikke været spildt, da vi fik slået i hvert fald en ting fast. Computeren som vi 
hidtil har anvendt, har simpelthen ikke den fornødne video-hukommelse, som er nødvendig 
for at køre softwaren og projektionen tilfredsstillende. 
Vi har derfor indset nødvendigheden af en anden computer i forbindelse med den endelige 
afprøvning og dette har for os været en yderst værdifuld lektion. Ydermere kunne vi 
konkludere at det reelt ikke var dansegulvet, der som sådan skabte problemer, men i stedet 
havde vi undervurderet betydningen af computerens ydeevne, især med hensyn til skærmkort.  
Disse forhold har vi tænkt os at arbejde videre med, således at vi i forbindelse med den 
endelige afprøvning ikke løber ind i de samme problemer. 
Ud fra vores designparametre, der også fungerer som tjekliste eller rettere sagt, vores 
succeskriterier til installationen, må vi nok erkende, at vi inden den endelige afprøvning 
stadig har et stort stykke arbejde foran os. Følgende kan siges om de enkelte parametre på 
nuværende tidspunkt.  
 
1. Tilgængelighed (Accountability): Vi har reelt ikke fået de nødvendige input i 
forbindelse med opfyldelsen af dette kriterium. Dog antager vi at installationen i kraft 
af sin enkelthed, faktisk kan leve op til dette krav. Dog kan vi først endelig konkludere 
noget efter den endelige afprøvning. 
2. Robusthed: Umiddelbart kan vi heller ikke konkludere dette for  opfyldt, men vi har i 
processen selv været forholdsvis hårdhændede i vores egne tests af installationen, så 
det er ikke på dette punkt vi regner med at komme ud for de store problemer. 
3. Handling-Konsekvens: På dette område kan vi konkludere at vi ikke endnu lever op til 
vores egne krav, i kraft af at installationen ikke endnu fungerer optimalt. Dette håber 
vi at kunne nå at forbedre til den endelige test. Det samme gælder designparametrene 
4 og 5, at opfordre til bevægelse og at der ikke skal findes forkerte valg. 
6. Non-site specific: Denne parameter, har vi levet op til, i og med at installationen kan    
      transporteres relativt let. Derudover kommer vi yderligere til at forbedre os på dette      
            punkt, da den computer vi kommer til at anvende senere, bliver en bærbar, frem for           
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            den stationære vi hidtil har anvendt. 
7. Selvkørende: I kraft af at vi reelt ikke endnu har haft installationen til at køre optimalt,           
kan vi ikke påstå at den på nuværende tidspunkt lever op til dette designparameter. 
Dog er vi fortrøsningsfulde med hensyn til dette.  
 
Idealtype: 
 
Vi har i forbindelse med vores installation arbejdet ud fra, ikke bare et ønske om at lave et 
produkt der virker, men også et ønske om at tilegne os nogle færdigheder inden for at arbejde 
med og fremstille midi-knapper. Dette ønske har haft den betydning at vores budget ikke har 
været så stort som det ellers kunne have været. 
Havde vi haft fuldstændig økonomisk frihed, og ikke haft ønsket om at tilegne os føromtalte 
kompetencer, men i stedet bare ønsket at lave en installation, der virkede så optimalt som 
overhovedet muligt, havde det nok været et andet scenarie. 
Da havde vi nok i stedet valgt at købe forproducerede gulvknapper, der ville have givet os en 
tidsmæssig fordel, i og med at de jo ikke skulle bygges først, og derudover ville have givet os 
mulighed for at implementere trykfølsomhed i knapperne. F.eks. kan man hos Infusion 
Systems, hvor vi også har købt ReachClose sensorerne, købe trædeknapper som er 
trykfølsomme, og ikke bare tændte eller slukkede som vores. Derudover havde vi måske 
anskaffet os en computer, med det kraftigste skærmkort vi kunne opdrive. 
Havde vi haft denne frihed, havde installationen nok taget sig en del anderledes ud og måske 
været yderligere stabil.  
Dog ser vi det faktisk som en force, at vi netop ikke har arbejdet med økonomisk frihed, da 
det har betydet to meget væsentlige ting for os. Først og fremmest gav det os jo muligheden, 
for at få fingrene helt ned i skidtet selv. Knapperne har vi selv bygget helt fra bunden, 
inklusive lodninger osv. Dernæst anser vi det for en vigtig kompetence at være i stand til at 
arbejde underlagt et budget. Altså kan man sige at de ting som vi har lært mest af i løbet af 
processen, faktisk er de ting som er betinget af at vi netop skulle holde os indenfor nogle 
specifikke økonomiske rammer.  
Installationen er for os ikke bare en idé vi har fået virkeliggjort. Den er heller ikke bare en 
installation der skal fungere som dansegulv, der projekterer visuals – Den er for os blevet et 
symbol for hele processen, samt en række yderst brugbare erfaringer, som vi har gjort os 
undervejs. Havde vi købt alle delene forproduceret, havde arbejdet med installationen efter al 
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sandsynlighed forløbet langt mere gnidningsløst og givet os mere tid til arbejdet med 
billedmaterialet, men på bekostning af læringsprocessen. Så i det store hele er vi egentlig 
yderst tilfredse med den måde det hele er forløbet på. Projektet har i sin helhed levet op til 
vores forventninger og vi har gjort os de erfaringer vi som udgangspunkt ønskede. 
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Links til diverse sider ang. teknik og software: 
 
http://www.arkaos.net 
 
http://www.infusionsystems.com 
 
http://freeframe.sourceforge.net/ 
 
http://www.midiox.com 
 
 
